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ADR 

Designwissenschaftliches Arbeiten 




Wissens-
transfer 




Die ADR Pilgerreise beschreibt den 
iterativen Prozess der Forschung im 
Design. Sie teilen ihre Erfahrungen, 
Erkenntnisse und praktischen Tipps auf 
einer anspruchsvollen und lohnenden 
Reise. Das Modul ist als Informations-
austausch mit anderen Studierenden 
gedacht. Die ADR Pilgerreise wird ein 
fortlaufendes Projekt.



Value 
Through 
Design











Deontische 
Fragestellungen 




Dialektische Fragen 


Wer handelt, braucht Wissen 

von dem, was der Fall ist  
(faktisches Wissen); 




Dialektische Fragen 


von dem, was der Fall sein sollte oder 
werden sollte (deontisches Wissen);  



Dialektische Fragen 


wie das, was der Fall ist, verändert 
werden kann  
(instrumentelles Wissen);  



Dialektische Fragen 


darüber, was, wann immer etwas der Fall 
ist oder  
der Fall werden wird, die Folge sein wird 
(oder: als Folge erwartet werden kann) 
und aus welchen Gründen (erklärendes 
Wissen).  



Wissenstypen


«... ist der Fall»; 

 

 



Wissenstypen


«... ist der Fall»; 

«... soll der Fall sein»; 

 

 



Wissenstypen


«... ist der Fall»; 

«... soll der Fall sein»; 

«Aktion ... produziert ... unter den 
Umständen»;  
 

 

 



Wissenstypen


«... ist der Fall»; 

«... soll der Fall sein»; 

«Aktion ... produziert ... unter den 
Umständen»;  
«Wenn ... der Fall ist, wird ... die Folge 
sein». 

 

 



Fragenkatalog


Was ist der Fall? 

Was soll der Fall sein oder werden? 

Wenn X der Fall ist und Y der Fall werden 
soll:  
Welche Operation führt Y herbei? 

Warum ist X der Fall?»  

 



Fritz Kahn - 

Der Mensch als Industriepalast











Heisenbergsche Unschärferelation





Kern-
Einsichten



Design ist mehrschichtig:


Beruf — 

Handlungsweise — 

Wissensform. 

 

 



Design ist mehrschichtig:


Design ist 


(a) berufliche Disziplin mit Aufgaben/
Institutionen, 

(b) als konkrete Handlungsweise 
(Entwerfen, Problemlösen) und 

(c) als eigene Art von Wissen 

(„designerly ways of knowing“). 



Bsp.: ZKM: bios [bible]






Institut für Bildmedien

robot installation:

Die Installation bios [bible] besteht aus 
einem Industrieroboter, der mit einer 
Schreibfeder handschriftlich die Bibel auf 
Papierrollen niederschreibt. Mit Präzision 
führt die Maschine die kalligrafischen 
Linen aus, und lässt so, wie ein Mönch im 
klösterlichen Scriptorium, nach und nach 
den Text entstehen.

 







Dimension:


Schreibdauer für die Bibel: 

ca. 6 Monate bei 24-stündiger 
Schreibarbeit 


Grundfläche der Installation: 

ca. 12 m x 7 m

 

 



Takeaway:


Die multimediale Installation verbindet 
konzeptueller mit dokumentarischer 
Herangehensweise und reflektiert 
soziopolitische, technologische und 
ökologische Themen. 

 



Designforschung ist heterogen — viele 
Ansätze und Methoden.


 

 

 

 



Designforschung ist heterogen — viele 
Ansätze und Methoden.


Es gibt historische Linien (ca. 40 Jahre 
Designforschung), verschiedene 
methodische Zugänge (Research through 
Design, empirische Sozialforschung, 
qualitativ/quantitativ, gestaltungsbasierte 
Methoden) und interdisziplinäre 
Kooperationen.  



Bsp.: OLPC



OLPC

wurde mit dem einzigartigen Ziel 
gegründet, den Zugang zu Technologie zu 
erleichtern, um die Bildungslücke bei den 
am stärksten benachteiligten Kindern der 
Welt zu bekämpfen, wobei Bildung als ein 
wirksames Mittel zur sozialen 
Transformation verstanden wird.

 

 



OLPC

Das Programm begann 2005 am 
Massachusetts Institute of Technology 
(MIT), und seit seiner Gründung hat OLPC 
mehr als 3 Millionen Bildungslaptops an 
Kinder auf der ganzen Welt verteilt. 

 

 









































Kinder können unkompliziert Dokumente schreiben, Bücher 
und Bilder teilen oder gemeinsam Musik machen. 

Es gibt keine Dateien, Ordner oder Anwendungen. Kinder 
interagieren mit Aktivitäten. Aktivitäten umfassen eine 
Anwendung, Daten und einen Verlauf der Interaktion, die 
genutzt werden können, um die Arbeit des Kindes 
fortzusetzen und zu reflektieren.



Alles wird automatisch gespeichert. Unser Ziel ist es, dass 
Ihre Arbeit niemals verloren geht. Dokumente werden 
schließlich mit einem Netzwerkserver synchronisiert, was 
zusätzlichen Schutz bietet. 

Ein Journal dient dem Zugriff auf Daten. Das Journal ist ein 
Tagebuch Ihrer Projekte und Aktionen. Es bietet Raum für 
Reflexionen über Ihre Arbeit. Sugar ist freie und Open-
Source-Software.









Takeaway:


Designforschung ist nicht einheitlich — 
wählen Sie Methoden nach Fragestellung. 

 

 

 



„Designerly ways of knowing“: 
Gestalterisches Wissen hat eigene 
Validitätsformen.


 

 

 

 



„Designerly ways of knowing“: 
Gestalterisches Wissen hat eigene 
Validitätsformen.


Entwurfsprozesse produzieren Erkenntnisse 
— nicht nur Produkte. Reflexion, Prototyping, 
Iteration und Materialexperiment sind 
epistemische Verfahren (d. h. Wege, Wissen 
zu erzeugen), die in der Forschung anerkannt 
werden müssen. 



Bsp.: Arktikum –  
Arctic Science Center & 
Museum – Rovaniemi
















“Impact of Climate Change 

  in the Arctic” Konferenz



Philip Burgess. Arctic Researcher





A Birds Eye View. Drones. 

A new Lens for Science, 

A New Tool for Herding.  
Philip Burgess



Das verschwindende Palsa-Moor 

Oft gesehen, wenig verstanden, bedroht 
Philip Burgess













Arctic Council sustainable 
development working group 
report from the EALLU project 
in 2015-2017





Eine Recherche über den unglaublichen 
Reichtum und die Vielfalt der 
Lebensmittel in der Arktis. 

Während viele die Arktis als einen Ort 
klimatischer Extreme und Mangel 
betrachten, beherbergt sie in Wirklichkeit 
eine außergewöhnliche Esskultur, die auf 
10.000 Jahren Wissen und der 
Weitergabe dieses Wissens zwischen den 
Generationen beruht.







































Takeaway:


Prototypen sind Erkenntniswerkzeuge, 
keine bloßen Demonstratoren.

 

 

 



Kriterien für gute Designforschung: 
Nachvollziehbarkeit, Relevanz, 
Methodentransparenz.


 

 

 



Kriterien für gute Designforschung: 
Nachvollziehbarkeit, Relevanz, 
Methodentransparenz.


Designforschung muss methodisch 
begründet, dokumentiert und in ihrem 
Erkenntnisbeitrag beurteilbar sein — 
also: nicht nur schöne Objekte, sondern 
belegte Einsichten. 

 



»Hobbyist knowing«

Tanja Kotro (TaiK · UIAH) 2005


A Study of Hobbyist Knowing  
in Product Development







Takeaway:


Projekte als Forschung positionieren.

 

 

 



Forschungsdesign- und 
Prozessmodelle sind praktisch 
orientiert.


 

 



Forschungsdesign- und 
Prozessmodelle sind praktisch 
orientiert.


Forschungsanlagen und Prozessmodelle 
zeigen konkrete Vorgehensweisen 

(z. B. wie Design- und Forschungsphasen 
verzahnt werden können).  

 



Vihreä Pilvi (Green Cloud)





119

Case study: Vihreä Pilvi (Green Cloud)
Die Dampfemissionen des Kraftwerks Salmisaari in 
Helsinki werden beleuchtet, um den aktuellen 
Stromverbrauch der Anwohner zu visualisieren. 
22.–29. Februar 2008















Felder und Anwendungsbeispiele 
verbinden Theorie mit Praxis.


 

 

 



Felder und Anwendungsbeispiele 
verbinden Theorie mit Praxis.


Projektbeispiele (z. B. Serious Games, 
Out-of-Home Displays, Social Innovation), 
zeigen, wie Forschungstheorie in reale 
Designaufgaben übersetzt werden. 

 

 







Bsp.: Flugbahnen – 
Visualisierung eines 
Flugbuchs (Segelflug) 


Joschko Hammermann, FB Design, 
Fachhochschule Potsdam (GER)


















Ethische und deontische Fragen 
gehören zum Design.


 

 



Ethische und deontische Fragen 
gehören zum Design.


Normative Fragen thematisieren 

(„Was soll sein?“) — 

Design ist nicht neutral; Verantwortung, 
nachhaltige Folgen und soziale 
Implikationen sind Teil der Forschung. 

 



Bsp.: Hong Kong Tourism 
Board, Old Town Central

















Verortung gegenüber 
Nachbarwissenschaften  
(z. B. Politikwissenschaft).


 

 



Verortung gegenüber 
Nachbarwissenschaften  
(z. B. Politikwissenschaft).


Beziehungen zu angrenzenden 
Disziplinen — nützlich, wenn Sie 
interdisziplinär arbeiten wollen. 

 

 



Bsp.: Arabischer Frühling 



Bsp.: Arabischer Frühling 
Political Posters of the 
Lebanese Civil War  
(IB Tauris 2009)





Dr. Zeina Maasri



Zeina Maasri untersuchte die bewegte 
Geschichte des Libanonkrieges anhand 
der Plakatkampagnen, die das Land von 
1975 bis 1990 prägten und gewinnt so 
Einblicken in die Semiotik visueller 
Medien.







Designwissenschaftliche Qualität 

eines Projekts prüfen

 

 



1. Forschungsgrundlage




1. Forschungsgrundlage


• Ist eine klare Forschungsfrage 
formuliert? 
 
– Keine bloße Gestaltungsabsicht, 
sondern eine Erkenntnisfrage („Was 
möchte das Projekt herausfinden?“)



1. Forschungsgrundlage


• Ist das Thema im Kontext bestehender 
Forschung verortet? 
 
– Kurze Recherche: Welche Theorien, 
Konzepte oder Studien sind relevant?



1. Forschungsgrundlage


• Sind Ziel, Erkenntnisbeitrag und 
Relevanz definiert? 
 
– Was wird durch das Projekt kognitiv 
oder gesellschaftlich gewonnen?



2. Methodische Fundierung




2. Methodische Fundierung


• Sind die gewählten Methoden 
begründet? 
 
– Warum qualitative Beobachtung? 
Warum Prototyping? Warum 
Interviews?



2. Methodische Fundierung


• Gibt es eine nachvollziehbare 
Forschungslogik? 
 
– Vom Erkenntnisinteresse  
→ zu Methoden  
→ zu Daten  
→ zu Schlussfolgerungen



2. Methodische Fundierung


• Sind sowohl entwerferische als auch 
wissenschaftliche Methoden integriert 
(falls relevant)? 
– Werden Entwurfsprozesse als 
Erkenntnismittel genutzt? 
– Werden Daten aus dem Projekt als 
wissenschaftliche Evidenz 
dokumentiert?



2. Methodische Fundierung


• Sind sowohl entwerferische als auch 
wissenschaftliche Methoden integriert 
(falls relevant)? 
– Werden Entwurfsprozesse als 
Erkenntnismittel genutzt? 
– Werden Daten aus dem Projekt als 
wissenschaftliche Evidenz 
dokumentiert?



2. Methodische Fundierung


• Sind die Methoden transparent 
dokumentiert? 
 
– Vorgehen, Materialien, Iterationen, 
Kriterien.



3. Entwurfsprozess als Wissensprozess




3. Entwurfsprozess als Wissensprozess


• Ist reflektiert, welches Wissen durch 
das Entwerfen entsteht? 
 
– Welche Einsichten lieferte 
Prototyping, Skizzen, Material- oder 
Formexperimente?



3. Entwurfsprozess als Wissensprozess


• Sind Iterationen, Entscheidungen und 
Alternativen nachvollziehbar 
festgehalten?



3. Entwurfsprozess als Wissensprozess


• Werden Ergebnisse nicht nur als 
Gestaltung, sondern als Erkenntnis 
ausgewertet?



4. Empirische oder experimentelle 
Komponenten



4. Empirische oder experimentelle 
Komponenten


• Sind Erhebungen sauber geplant und 
dokumentiert? 
 
– Beobachtungen, Tests, Interviews, 
Nutzerstudien etc.



4. Empirische oder experimentelle 
Komponenten


• Sind die Daten strukturiert 
ausgewertet? 
 
– Kategorien, Muster, Schlüsse, 
Interpretationen.



4. Empirische oder experimentelle 
Komponenten


•  Sind Grenzen und mögliche 
Verzerrungen reflektiert?



Practice based Research:

Requested Support:
Eye tracking by Tobii Technology AB, Danderyd (SE)





5. Qualität und Nachvollziehbarkeit



5. Qualität und Nachvollziehbarkeit


• Ist das Projekt so dokumentiert, dass 
andere es verstehen, prüfen oder 
anschließen können?



5. Qualität und Nachvollziehbarkeit


• Sind Belege, Quellen und Argumente 
transparent angegeben?



5. Qualität und Nachvollziehbarkeit


• Sind Gestaltung und Forschung strikt 
unterscheidbar UND gut aufeinander 
bezogen?



5. Qualität und Nachvollziehbarkeit


• Sind Gestaltung und Forschung strikt 
unterscheidbar UND gut aufeinander 
bezogen?



6. Ethische und gesellschaftliche 
Verantwortung




6. Ethische und gesellschaftliche 
Verantwortung


• Sind Auswirkungen auf Nutzer*innen, 
Gesellschaft und Umwelt reflektiert?



6. Ethische und gesellschaftliche 
Verantwortung


• Sind ethische Risiken, Datenschutz und 
potenzielle Auswirkungen bedacht?



6. Ethische und gesellschaftliche 
Verantwortung


• Wird die normative Dimension 
berücksichtigt? 
 
– Was soll gestaltet werden, warum, 
für wen, und mit welchen 
Konsequenzen?



7. Erkenntnisbeitrag / Schlussfolgerungen




7. Erkenntnisbeitrag / Schlussfolgerungen


• Wird klar benannt, welches Wissen das 
Projekt geschaffen hat? 
 
– Theoretische Erkenntnisse? 
– Empirische Einsichten? 
– Methodische Innovationen? 
– Gestalterische Prinzipien oder Modelle?



7. Erkenntnisbeitrag / Schlussfolgerungen


• Sind die Ergebnisse gut begründet, 
nicht nur behauptet?



7. Erkenntnisbeitrag / Schlussfolgerungen


• Wird transparent gemacht, was 
übertragbar ist – und was nicht?



8. Formale Forschungsqualität



8. Formale Forschungsqualität


• Sind Sprache, Struktur und 
Argumentation klar und 
wissenschaftlich angemessen?



8. Formale Forschungsqualität


• Sind Visualisierungen, Prototypen und 
Artefakte korrekt eingebunden und 
kommentiert?



8. Formale Forschungsqualität


• Erfüllt die Arbeit hochschulinterne oder 
formale Forschungsstandards?








